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Un an déja, comme le temps passe vite et

| toujours pas d’évolution dans la saga Amiga.

| Que cela ne nous empéche pas de continuer a

| faire connaitre notre Miga qui est plus que

| souvent utilisé par les professionnels mais

| jamais cité ce qui est dommage, je pense &
Imagina 95 ou des réalisations ont vu  le jour
a partir d’Amiga et aux chaines TV qui
utilisent I’Amiga pour toutes sortes d’activités.
Malgré tout Amigazette 83 continu sa croisade
et commence a attirer de nouveaux pigistes qui
découvrent la joie de faire partager leur
passion par la plume, ou plutét par le clavier.
Jespere que ce cercle de rédacteurs
s’agrandira encore un peu plus pour nous
apporter de nouveaux articles.

LINTRO® d°@miguzatta 83

D’autres amigaistes, un peu plus jeunes, se sont
joints a Amigazette pour réaliser ce nouveau projet
de Fanzine junior (son nom est encore secret,
chuuuttt!!!). Il ne sera disponible, si tout se passe
bien, qu’a partir du mois prochain avec un prix de
lancement de 10 Frs. celui-ci sera surtout orienté
jeux, ¢’est pourquoi vous ne trouverez pas ’Espace
jeux habituel dans ce numéro 7.

Pourquoi 2 disquettes avec ce numéro.?
Simplement pour faire coincider les numéros des
disquettes avec les fanzines. J’espére que cette
version 3.0b de ProTracker vous plaiera et vous
viendra en aide pour lire et trafiquer vos futures
créations musicales.

José.
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| anomalie "hard". Chacune de ces

- De la coalear pour
oepanner

Dans le numéro 6

d’Amigazette 83 une erreur

s’est glissée dans 1’article

dessin 2D page 19. Une des

' 1égendes de la bare d’outils

| portait le méme nom que sa

' suivante, en fait il aurait fallu

 lire Symétrie au lieu de

- Agrandissement Loupe (voir
figure ci-contre).

Si votre écran, habituellement celui
du WorkBench prend une couleur
| verte, bleue, jaune ou rouge (une
" seule & la fois) c’est qu’il y a une

| couleurs a une signification :

- le vert : indique qu’il y a erreur de |
la mémoire chip. C’est le circuit Ag- |
| nus qui peut-étre en faute.

- Le bleu : Erreur ave les circuits |
| spécialisés (les CIA...)

- Le jaune : Erreur avec le micro-

| processeur de votre ordinateur (le

. 680x0)

' ERRATUM

voa”
koo

Symétrie
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[]) = | T |

-u-r:|
et |
.
P
proy e

loupe

e A grandissement

. - Le rouge : la c’est la ROM
(Mémoire morte) qui est touchée. ‘

Normalement si votre écran prend
une de ces couleurs ne cherchez pas
dans la partie logicielle, appelez votre
revendeur ou alors  contactez |
| Amigazette 83, qui, selon le cas, |
pourra vous aiguiller pour un |
éventuel dépannage ‘

Du nouveau dans votre Fanzine
Le réflexe Amigazette commence 4 avoir certains effets.
Dans ce numéro (et dans les suivants, nous ['espérons),
de nouveaux pigistes nous font partager leur bonheur
d'Amigaiste avec de nouveaux types d articles.

|ls reste encore de la place pour d'autres...

L'Opération

"Solidarité Amiga"

Mais qu’est ce donc cela, un nouvel
impdt pour le rachat de I’ Amiga???
Que néni! C’est simplement une
idée d’Amigazette 83 de rassembler
des témoignages d’activités des
Clubs et Associations créés autour
de I’Amiga et de les faire parvenir a
M. David Pleasance, qui pour
I’instant est seul pour le rachat
d’Amiga, un Fax lui a été envoyé
pour I'informer de notre action. Il
semblerait, d’apres la revue anglaise
AUI que CEI se serait désisté.

21 courriers ont déja été envoyés a
différents Clubs, et jusqu’a ce jour

un seul nous a répondu (Corsaire
Production) mais nous restons
toujours confiants. L.’idée principale
est de faire savoir aux anglais que
I’Amiga a aussi ses Fans francais et
qu’il ne faudra pas nous oublier si la
transaction se fait chez eux ce qui
est le plus probable d’apres certaines
revues (francaises et anglaises). Cela
nous permettra aussi de connaitre
d’autres Fans d’Amiga et de faire
d’éventuels échanges d’idées.

AS83

W
T <>
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Les armes 00U joueur.

Qui n’a jamais observé d’un oeil dis-
cret une personne en train de maltrai-
ter son joystick? Avouez que cela peu
préter a rire. Mais si vous vous mettiez
a sa place, peut-étre que cela serait
pire.

Vous en conviendrez donc avec moi
qu’il faut avoir du bon matériel entre
les doigts sinon on passe son temps
chez le revendeur le plus proche.

Pour jouer sur Amiga on dispose de
plusieurs moyens :

- le baton de joie (appelé Joystick)

- le clavier de I’ordinateur

- la souris

- le joypad (pour les possesseurs de
A1200)

Les prix sont variables et vont de
40Frs a 300Frs environ. A chaque jeu

on peut associer son instrument de tra-
vail (si ¢a c’est du travail, moi je re-
tourne au boulot). Ainsi la souris est
plus appropriée aux casse-briques et
aux jeux de simulation (Dunell, Sim
City ...).

Le clavier se révéle excellent pour
jouer au flipper (PingBall Dreams,
PingBall Illusions...), ou pour la simu-
lation aérienne (F18, F19...).

Le Joystick quant a lui est certaine-
ment le plus utilisé. Il en existe difé-
rents modéles, du plus simple (1 bou-
ton) au monstre plein de boutons,
auto-fire intégré (tir automatique, idéal
pour les shootem’up) et réglé par po-
tentiométre (on regle la vitesse de tir.
Trés bien pour les jeux de plateforme
(Aladdin, Trolls...) et le shootem’up
(Super Stardust...).

Et puis il y a le Joypad. Branché sur le

port série du 1200 il donne les mémes
sensations que n'importe quelle con-
sole (ne soyez pas nerveux, il est fra-
gile!!). Le top dans cette catégorie
étant le "Joypad Pro Compétition” (en-
viron 190 Frs) qui fonctionne aussi sur
CD32. On peut I'utiliser pour les jeux
de plateforme (Le Roi Lion...), les
jeux de sports (Sierra Soccer...) etc...
En conclusion chaque type de jeu a sa
solution. Pour un bon joystick privilé-
giez la qualité et vous serez gagnant.
En clair a 40Frs on n’en achete pas un
mais on en commande 10, ¢a casse fa-
cilement.

o.F's-

Lu dans AUI de mars 1995 en avant premiere,
le magazine anglais a eu le privilege d’essayer
la premicre station multimédia de puissance
qui, reliée & un A600 ou a un A1200 prouve
que nos valeureux Amigas ne sont pas des
jouets. Ce boitier de métal (pas un vulgaire
plastique trop fragile) qui peut se montrer sous
trois formes différentes (en tower, couchée
avec ou sans haut-parleurs) renferme tout
d’abord une alimentation de 200 watts (100
watts de plus qu'un A2000), 5 possibilités de
connection SCSI, une interface SCSI 2 rapide,
2 emplacements 5"1/4, 2 emplacements 3"1/2,

Lu dans la presse anglaise
[Amiga User International]

The Power
Station.

possibilité pour un disque dur de grosse capa-
cité.
On peut donc y mettre un CD ROM (compati-
ble CD32), lecteurs de disquettes DD ou HD,
lecteur Syquest etc... Evidemment il existe
également la possibilité de connecter des lec-
teurs en externe (SCSI).
Cette grosse boite, en version couchée, sert
également de support pour le moniteur et la
version stéréo comporte 2 haut-parleurs de 30
Watts.
Tout cela est déja disponible pour un prix
d’environ £349, soit 2800 Frs, mais en angle-
terre.(N’y aurait-il pas un importateur frangais
assez intelligent pour le distribuer...). Pour le
moment 1l faut contacter :
HiQ Limited
176 FKenton Lane
Harrow
Middx HA3 8SU - UK.

Tél : 081 909 2092




0| Paged4 - Lapresse de I'Amiga

© AMIGAZzette 83

a]l=]

L’Amiga

francaise

I ' y a en France 4 magazines
spécialisés Amiga, les deux plus an-
ciens : Amiga Revue et Amiga News
et puis les petits nouveaux (2 peine 1
an d’existence) : Amiga Concept et
Amiga Dream devenu "Dream" tout
court depuis peu. On peu citer aussi
MicroKids multimédia et Génération 4

mais ce sont des magazines
généralistes et 1’Amiga y est peu
présent.

Si vous le voulez bien, je vais main-
tenant détailler le contenu de chaque
revue.

Amiga News

Strement le plus professionnel d’entre
tous. On y trouve des tests de
périphériques, des infos Amiga, un
dossier, un cahier DP trés bien
détaillé. Seules les petites annonces
sont un peu foullies et mal classées.
Le tout est imprimé en noir et blanc
pour 32 Frs (bientdt 35 Frs) et on trou-
ve méme les adresses des fournisseurs,
des associations et clubs Amiga.
(Amigazette n’y  parait  pas,
mystere???. NDLR).

En conclusion on peut dire que
A.News connait parfaitement son su-
jet. Le must pour les professionnels.

Amiga Revue

11 se caractérise toujours par une cou-
verture des plus magnifiques réalisée
sur Amiga. Outre les infos Amiga, on
y trouve un cahier spécial jeux avec
des préviews, des tests notés.

La couleur est ici au rendez-vous et si

et sa presse

Bien que la situation actuelle soit toujours dans un flou artistique
quant 4 la reprise de la marque, les revues Amiga francaises et

étrangéres continuent 4 croire au futur de notre machine tout comme

votre fanzine préféré Amigazette, mais connaissez-vous la presse
Amiga francaise, lisez cet article qui peut vous aiguillez sur le choix de

votre lecture.

e

une démo vous intérresse vous envoyez
une disquette et Amiga Revue vous en
fait une copie. Un plus non négligeable
pour un mag. dont le prix est de 35 Frs.

Dream

Pour ma part Dream possede la plus
belle mise en page qui allie clarté et
beauté (la couleur est présente) avec un
sommaire trés détaillé. Dans ce maga-
zine on trouve des tests de jeux, des
préviews, des articles sur les
périphériques, le dossier du mois, un
coin bidouille, un coin DP, un coin pro-
grammation, un coin démos et un coin
débutant (en bref beaucoup de coins).
De plus a la fin du magazine il y a un

3

e F

cahier spécial CD32 indispensable pour
les heureux possesseurs de cette
formidable machine.

Dream propose aussi ses bons plans
(sous forme de coupons) qui, joints a la
commande, permettent par exemple
d’avoir -10% sur les CDs de Phoenix
DP.

Comme vous le voyez c’est un mag.
complet pour 35Frs qui propose en plus
une disquette (incluse dans le mag.)
avec des démos de jeux, des utilitaires

et bien souvent des surprises.

Amiga Concept

Le bébé de la presse Amiga francaise.
A.Concept est en pleine évolution, le
mag. change sans cesse et essaie de
trouver sa formule. Il est réalisé par des
jeunes (comme nous d’ailleurs) et
j’avoue que le ton du magazine est as-
sez délirant et moi j’aime ¢a.

On y trouve des infos, des tests de
jeux, des préviews, un coin bidouille,
un coin DP, un coin démos, un dossier.
On y parle de la presse Amiga "around
the world" et il y a méme une pin-up
en page centrale.

A.Concept propose par coupon de vous
envoyer la disquette du mois et pour 15
Frs de plus on recoit une autre disquet-
te (démos de jeux).

La particularité d’ Amiga-Concept c’est
son abonnement. On recoit chez soi, en
plus du mag., la disquette du mois, une
disquette démos et une disquette utili-
taires. De quoi satisfaire les plus ex-
igeants.

Bien, j’ai tout dis. Ah non! j’en oublie
le prix 35 Frs avec en prime une couv.
en papier glacé. Et si vous voulez des
infos sur la CD32 achetez donc CD
Concept, ils en causent dedans.

Voila, maintenant ¢’est siir, on a fait le
tour. J'espére que vous saurez quoi
acheter. Sinon, faites comme moi,
achetez les tous, I’Amiga ne s’en
portera que mieux.

O.F.S.

. >
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La disquette N°6
Amigazette 83

Toujours un peu plus pour nos fidéles lecteurs
amigaphiles. Cette fois ¢i vous trouverez des icones
de toutes sortes, quelques petits programmes utils
et amusants, des images, des clipArts et I'étemelle
routine AMOS.

Désolé pour le manque d'explications (en francais)

mais nous avons manqué de temps pour réaliser ce
numéro 7 d Amigazette 83.

Scenery :

c’est un petit programme qui permet, & moindre frais, la création de paysages. Les menus sont en
anglais mais avec un minimum de connaissance dans ce langage le mode d’emploi devient vite
compréhensif. Essayez les différents réglages proposés dans les menus. Pour lancer une nouvelle
création sélectionnez : GENERATE SCENE.

MemCheck :
Utilitaire treés simple dont le rdle est de contrler 1’état de santé de la mémoire de votre Amiga.

Cloud :

Petit programme qui ne fait que fabriquer des fractales représentant des nuages. Pas de menus
déroulants, il suffit de cliquer dans les différents boutons pour changer les parameétres et avoir de
chouettes images de ciel nuageux dans différentes sortes de teintes sélectionnées par les boutons
du bas. Malheureusement la fonction "SAVE" n’est pas activée, donc pour utiliser les images il
faudra passer par un programme de capture d’écran tel que Clip it ou Snap (disquette A83 N°3).

Les tirois d’Icones :
C’est 13 que vous trouverez une collection d’icdnes

Le tiroir Images :
Quelques images que vous pouvez voir en double-cliquant leurs icdnes. Evidemment vous pourrez
également les utiliser dans votre logiciel de dessin préféré.

Jeux :

Comme il restait un peu de place nous avons mis un peu de détente pour occuper le temps libre.
Pas de trés grandes nouveautés mais des petits programmes qui tournent sans problémes sous
workbench.

B | 4 | | —
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11 est toujours utile de bien connaitre
I'outil avec lequel on travail, méme si
on ne ['utilise que pour jouer (il faut
savoir rester jeune...), cela permet de
mieux comprendre certaines subtilités
qui ne sont pas toujours expliquées
dans les manuels.

Cet article reste assez général, nous
n’avons pas assez de documentations
techniques sur le systéme AGA et ses
nouveaux circuits.

Ce texte est inspiré d’un bulletin tech-
nique Commodore sur ’AS500 (cela
nous rajeuni un peu).

Architecture de ’AMIGA

L’Amiga est organisé autour d’un pro-
cesseur du type 68000 de motorola qui
est le premier de la gamme, ses petits
fréres (qui sont plus costauds)
s’appellent 68010, 68020, 68030,
68040 et 68060. Les qualités de ces
processeurs ne sont plus 2 démontrer,
ils équipent également un bon nombre
de micro-ordinateurs autre que
I’Amiga tels que le Macintosh. Mais
I’Amiga possede un atout vis a vis de
ses concurrents : ce sont 3 co-
processeurs spécialisés.

Ces 3 co-processeurs (PAULA, DE-
NISE et AGNUS) gerent:

- les entrées /sorties

- les graphismes

- le son

Ainsi quand vous demandez a
’AMIGA de déplacer une fenétre, le
680xx envoie simplement & AGNUS
I’ordre de modifier la fenétre et passe
immédiatement a 1’ordre suivant sans
attendre la fin de 1’opération.

Et le multitache!!

C’est la faculté qu’a ’Amiga de tra-
vailler sur plusieurs applications si-
multanément. Le multitdche tel qu’il
est proposé sur Amiga est comparable
a celui que 'on trouve sur des Mini
Ordinateurs dont le cout est dix fois
plus élevé que celui de I’Amiga. Les
co-processeurs peuvent effectivement
tirer parti du multitiche pour gagner
en temps d’exécution.

Vous pouvez avoir plusieurs program-
mes qui tournent en simultané et lors-
que 'un est occupé par un calcul, au
lieu d’attendre la fin vous pouvez pas-

connaissez vous
votre Amiga???

ser & une autre application simplement
en changeant d’écran, parce que, en
plus d’étre multitiche 1I’Amiga est
aussi Multi-écran.

Convivialité et intuition
L’interface utilisateur de 1’Amiga est
du type souris/menus/fenétre popula-
risé par Apple. Cette interface est par-
ticuliérement conviviale, des icdnes
représentent les différentes applica-
tions et il suffit de cliquer dessus avec
la souris pour lancer le programme
désiré. Apres avoir gouté a ce phéno-
méme qu’est la souris, on ne peut plus
s’en passer.

Et le son!!

L’Amiga possede 2 prises stéréo pou-
vant étre connectées directement sur
une chaine HIFIL. En interne I’Amiga
peut travailler sur 4 voies séparées et
sur 9 octaves.

De nombreux logiciels musicaux tres
performants sont disponibles dans le
DP et en vente commerciale, la liste
en serait trop longue pour les citer.

Et en plus il parle.

Un petit programme qui s’appelle
"Say" que 1’on peut trouver dans les
anciens workbench permet de faire
parler votre Miga chéri, mais en an-
glais. Cela permet de passer le temps
et de pouvoir converser avec son ordi-
nateur.

Domaines de prédilection
de I’Amiga.

Le graphisme car ’Amiga posséde
des capacités graphiques inégalées sur
les autres micro-ordinateurs de ce prix
(il faut bien chercher...). L’Amiga a
été le premier a posséder des capacités
et des logiciels suffisament perfor-
mants pour pouvoir faire de I’image
de synthese de niveau professionnel.
L’Amiga posséde un  standard
d’image, I'IFF, qui est commun 2 tous
les logiciels utilisants le dessin, ainsi

un dessin créé sur DeluxePaint peut
étre facilement récupéré par un logi-
ciel de PAO ou importé sur un traite-
ment de texte. Ce standard existe éga-
lement pour le son, le texte et les ani-
mations.

La vidéo car I’Amiga a été créé dans
le but d’étre facilement connectés a
une source vidéo (signal PAL). Il pos-
sede des possibilités d’incrustation
pour les applications de titrage ou
d’effets spéciaux.

La PAO car ’Amiga possede des lo-
giciels de PAO (Pro-Page, Page Setter,
Page Stream...) qui permettent de réa-
liser des documents couleurs et
noir&blanc de qualité. Amigazette 83
est enticrement réalisé sur Amiga a
I’aide de Pro-Page 4.1.

La Bureautique, bien que ce ne soit
pas le domaine ou les capacités de
I’Amiga doient mises en valeur, il
existe de nombreux bons logiciels de
traitement de texte (Final Copy, Final
Writer, WordWorth...), base de don-
nées (superbase) ou tableurs (Maxi-
plan...).

La Vidéo et I’Amiga.

En vidéo I’Amiga peut vous permettre
soit simplement d’enregistrer vos ima-
ges, présentations ou animations
créées a I’écran. Pour cela il vous faut
un codeur PAL (ou PAL/SECAM).

Ou bien vous pouvez utiliser I’Amiga
pour faire le titrage de vos films vidéo.
11 est souvent employé dans les gran-
des chatnes de TV, TFl, A2,
FR3,C+.., mais personne n’en parle
car il bosse et ne fait pas d’esbroufe.
Vous vous rappelez de Hugo délire,
c’était un A4000 qui ’animait et ge-
rait le systéme.

La performance de I’Amiga a étre em-
ployé en vidéo est du a la conception
de ses co-processeurs qui permet de le
synchroniser trés simplement a 1’aide
d’un Genlock. De plus il est capable
de générer des images entrelacées,
overscan et travail en PAL (standard
international)

. [
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Faut-il acheter un

lecteur de CD-ROM??

L’arrivée du support CD-ROM
a fait un grand BOOM chez
tous les éditeurs de la plancte.
En effet, ce disque qui peut
avoir une capacité de 600
Méga-Octets a révolutionné la

'La CD 32

fabrication des jeux et des logi-
ciels. On peut maintenant se
permettre de développer des
jeux contenant des images de
synthese, de la vidéo et de la
musique digitalisée a tomber
par terre qui sont pourtant de
grands  consommateurs  de
mémoire. On peut aussi faire
des logiciels de PAO avec une
tonne de clip-arts contenus sur
le CD.

Ah! mais je sens que vous allez
me dire :"et I’Amiga dans tout
cela?". Et bien, la plus belle ma-
chine qui soit se devait de
posséder cette extension a son
catalogue. Grice a Archos, les
heureux propriétaires de 600 et
de 1200 peuvent désormais
brancher un lecteur CD-ROM
via le port PMCIA de leur ma-
chine. Il existe également la
possibilité au 2000, 3000 et
4000 de brancher un lecteur sur
le bus Zorroll.

Le matériel étant maintenant ca-
blé on peut écouter des CD-
audios, visualiser des photos-
CD (Kodak), récupérer des
fichiers PC et MAC. De plus les
lecteurs en vente sur le marché
émulent trés bien la CD32, ce
qui permet de faire tourner la
majeure partie des titres de la
CDthéque (peut étre bientot
dans le Larousse!!) sur son bon
vieux 1200 (et oui il commence
déja a vieillir). D’ailleurs es-
sayez Microcosm et vous m’en
direz des nouvelles.

La logithéque du Domaine Pub-
lic étant une des plus vaste sur
Amiga, les éditeurs ont eu
I’ingénieuse idée de regrouper
des centaines de disquettes sur
un simple CD. Ainsi on peut
trouver la collection Fred Fish

Overdrive CD ROM

CD 300 d’APPLE utilisable sur
Amigapar le port SCSI

(disquettes de 1 a 1000)sur 2
CD GoldFish, la collection CD
CAM du Club Amiga de Mon-
tréal, des CD bourrés de cli-
parts, d’images, de textures de
jeux du DP (Assassin games),
de fontes (polices de car-
actéres) ou encore des plus
belles démos sur Amiga.

En conclusion vous le voyez
bien, le support CD apporte de
nombreux avantages et si vous
étes un mordu de DP alors
n’hésitez plus, le mange disque
est fait pour vous.

O.F.S.

' Note d’A83:

' Pour ceux qui possédent un port SCSI, pas de probléme pour |
'y brancher n’importe quel lecteur CD ROM en version SCSI |
' (Apple, PC etc...), et en plus ca fonctionne, normal c’est un

" Amiga.
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ME4E3




'B| Page8 - AmigaDOS

© AMIGAzette 83

Blall=

La Startup-Sequence Li demisre fois, Phil a décrit le contenu des seripts des version 1.3

récidive...

et 2.0. Cela vous 4 fait un peu de littérature non pas sans intérét

car vous pouvez 4 tout moment y piocher les explications souvent
méconnues sur les diverses commandes utilisées. Entre temps des personnes ont demandées un peu plus sur la facon de
réaliser une disquette bootable et surtout comment réaliser une startup-sequence, alors asseyez vous confortablement,

baissez la musique et préchauffez votre clavier, on y va...

Votre Startup-sequence dépend tout d’abord du
type de disquette que vous voulez réaliser. On
peut aller de la plus simple qui ne fera que lan-
cer le programme contenu sur la disquette a la
plus compliquée comme celle du WorkBench, il
suffit de 1’éditer pour s’en rendre compte.

En fait il n’est pas nécessaire de connaitre toutes
les instructions CLI, mais seulement certaines
qui reviennent souvent.

Si vous avez la curiosité (et 1a ce n’est pas un
défaut) de regarder ce que contient une dis-
quette, par exemple prenez celle de votre Work-
bench, vous y verrez un bon nombre de répertoi-
res et fichiers dont certains sont nécessaires pour
le démarrage et le bon fonctionnement de votre
Amiga tels que :

S: important car il va contenir la fameuse "Star-
tup-sequence” (séquence de démarrage) et aussi
d’autres fichiers annexes.

C: ce répertoire contient toutes les commandes
AmigaDOS qui vont étre utilisées par la Startup-
sequence et que vous pourrez utiliser également
a travers un CLI (ou Shell).

L: la nous trouverons toutes sortes de gestion-
naires de périphériques physique (ou considérés
tels quels) comme AUX.Handler (Auxiliaires),
CDROM.Handler (Pour lecteur CD ROM),
Speak.Handler (Synthése vocale)etc...

LIBS: contient les librairies (Library) qui sont
des bibliotheques de routines que peuvent utili-
ser les programmes pour les fonctionnement, par
exemple les "Requesters”.

DEVS: ce répertoire contient les "Devices" qui
sont plutdt des gestionnaires de périphériques lo-
giques et aussi de périphériques réels tels que les
gestionnaires d’imprimantes (répertoire "Prin-
ters"). Il contient aussi le répertoire Keymaps ou
'on va trouver les différents types de clavier,
évidemment pour nous ce sera le francais.

Les préférences : pour les kickstart 1.3 elles se
composent d’un exécutable qui présente une
interface dans laquelles on peut effectuer quel-
ques réglages (souris, écran, couleurs etc...).
Pour les autres (Kickstart 2.0 a 3.0) ¢’est un ré-
pertoire qui contient plusieurs exécutables ayant
un réle bien précis de réglage.

Occupons nous maintenant de cette disquette
avec laquelle nous voulons démarrer notre ordi-
nateur. Peu importe sa couleur, le principal c’est
qu’elle soit formattée. Puis il faut la rendre
bootable et ensuite il ne restera plus qu’a charger
tout le nécessaire pour le bon fonctionnement de
I’opération.

Ceci peut étre réalisé de deux fagons.

-1- On effectue une copie d’une disquette wor-
bench, puis avec un éditeur de fichiers on enléve
tout ce qui est inutile.

-2- On créé la disquette de Aa Z

Un petit probléme se pose pour généraliser I’ ex-
plication c’est qu’il y a quelques différences en-
tre le 1.3 et les autres. Sachant qu’une disquette
1.3 fonctionnera sur un 2.0 ou un 3.0 alors nous
adopterons cette formule.

(la disquette A83 est réalisée en 1.3)

Le formattage : il faut penser que les Kick 1.3
ne peuvent pas lire les disquette en format FFS
alors décliquez cette option, cela permet les
échanges possibles, évidemment vous perdez les
avantages du FFS.

Pour suivre la mise en pratique de la page sui-
vantes il faudra ouvrir un SHELL (dans le réper-
toire "System" )

Pour une meilleure mise en pratique j’utiliserais
des commandes CLI, il est bien évident qu’avec
un éditeur de fichiers c’est plus simple, mais
celd est un bon moyen de comprendre son sys-
teme.

¥ ¥ > )
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Les commandes qui seront utilisées sont :

NewShell : ouverture d’un Shell (CLI)

CD : Changement du répertoire courant
ex CD DF0:C/
MakeDir : Création d'un répertoire
ex MakeDir "nouveau tiroir"
Install  : Création du Boot de la disquette
ex Install DFO:
Copy : Copier un élément d’un endroit vers un autre
ex Copy "X" to DFO:
ED : C’est un éditeur de texte (trés simple)

ex ED DFOQ:texte
LoadWB : Chargement du workbench

Setmap : Chargement d’un clavier
ex Setmap f (clavier frangais)
EndCli  : Fermeture du Shel ou CLI
SetPatch : Corrige les bogues connues de laROM 1.3

suffit de rajouter "ALL" aprés la ligne de commande :
ex Copy Fonts: to DF0:Fonts/ ALL

copiera tout le contenu du rep. Fonts du systeéme dans

lerep. Fonts créé dans la disquette du lecteur DFO:

Ce qui va suivre n’est pas rigoureux car chacun peut

une version minimale pour un

cOté travaux pratique étant souvent plus pédagogique.

Let’s GO! AmigaFans

On démarre 1I’Amiga, le workbench au bout de la souris,

on va chercher le Shell et on I’ouvre (Rep. System).

Introduisez la disquette dans DFO: et tapez ce qui va

suivre.

ATTENTION

Si cette disquette doit contenir des programmes, ce qui
est le but, il est fort possible que ceux-ci nécessitent
certains fichiers, librairies ou polices de caractéres
spécifiques ce qui peut occasionner des plantages au

lancement du logiciel.

A partir du 2.0 certaines commandes du CLI ont été

incluses dans la ROM

Si vous n’avez pas de disque dur et un seul lecteur, pour
gviter le mange disque, il faut mettre "résidentes” les

commandes qui seront utilisées :
ex Resident Copy

minimum de
compréhension (j'espére) en minimisant le barratin, le |

Install DFO:

' CD DFO:

' MakeDir S C Libs Devs L Fonts
' MakeDir Devs/Keymaps

ChG

Copy LoadWB to DF0:C
Copy Setpatch to DF0:C
Copy EndCli to DF0:C
CD Devs:

. Copy Icon.library to DF0:Libs

Copy Diskfont.library to DF0:Libs
CD Fonts:

. Copy topaz to DF0:Fonts ALL
' copy topaz.font to DF0:Fonts

' CDsys:

' Copy System/Setmap to DFO:

. Récupérez le

Pour étre sfire de copier tout le contenu d’un répertoire il | répertoire L d’une disquette (ex Workbench) et

fichier Diskvalidator du

- copier le dans le L de votre disquette.

Voild pour les fichiers qu’il faut en général

| trouver

sur une disquette (toujours au

: : : i | minimum).
réaliser son disque comme il veut, j’ai essayé de trouver |

- Attaquons maintenant notre fameuse startup-sequence.

' Tapez (dans le Shell) :

- ED DFO:S/Startup-sequence

Si ce script n’existe pas ED va le créer.

Ecrivez :

Setpatch QUIET

Setmap f
LoadWB
EndCli» nil:

Et c’est tout!

En rebootant votre Miga, normalement il
devrait se lancer sur votre disquette sinon ¢’est
qu’il manque quelque chose ou alors il y a une
erreur quelque part.

José

. <
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Le traitement

de texte

Comme je I’ai signalé quelques lignes
plus haut il n’est nul besoin de
chercher a utilisez QuickWrite pour
comprendre ce qui va suivre, j’essaie
seulement de donner quelques notions
sur des éléments que l'on retrouve
presque "obligatoirement” sur tous les
traitements de texte, mais encore faut-
il savoir s’en servir. Aprés avoir
découvert ’existence des outils four-
nis sur la regle et le bandeau passons
maintenant au contenu des deux pre-
miers menus "Projet” et "Edition".

Je ne citerai que les fonctions princi-
pale, toujours dans le souci de faire de
cet article un cas général et non pas
une démonstration de QuickWrite qui
n'est 12 que pour préter ses copies
d’écrans.

Le Menu "Projet"

Ce menu vous offre en général
plusieurs  options relatives  aux
entrées/sorties, c’est a dire des
fonctions de dialogues avec des
périphériques tels que disquette,
disque dur, imprimante etc...

Ce premier menu est également sous
divisé en plusieurs parties.

La premicre concerne votre page de
travail. Vous pouvez y créer un
nouveau document ou en charger un
déja existant depuis le support de
votre choix.

Ensuite vient la sauvegarde avec deux
formules presque identiques.

Si vous chargez, par exemple, un
fichier qui doit vous servir de support,
la fonction "Sauver" ira écraser ce dit
fichier par celui que vous venez de
créer, par contre si vous utilisez
"Sauvez sous..." une boite de dialogue
vient vous proposer de changer le nom
et si nécessaire un nouveau lieu de
sauvegarde. Votre fichier qui a servi

Continuons ce chemin, un pas aprés l'autre, 4 la
découverte de ce type de logiciel qu'est un traitement

de texte. Toujours 4 partir de saisies d'écrans de
QuickWrite, les explications qui vont suivre peuvent se

transposer sur d'autres traitements de textes d'ou
'intérét de cette série d'articles qui ne nécessite pas

forcément d'avoir le logiciel quiy est décrit.

Edition
Nouveau (4]}

Recherche  Fornat

Document

Rffichage Macro

L)

Ouyrir,..  #30
Ferner

Sauyer (4}

Sauver sous. ..
Raprandrs

Fornat page..,
Impression rapide
Inpriner,..
Fusionner. ..

Réglages »
fuitter [ 4]}

g
| | e

AlpPage § =

Figure 1 - QuickWrite - Le menu "Projet”

de modele est alors préservé.
Evidemment le cOté intérressant du
traitement de texte est de pouvoir
imprimer ce texte, c’est le role des
options suivantes. Nous trouverons
d’abord la mise en page (format page
ou format d’impression selon les
logiciels) qui permet de donner les
différents paramétrages puis vient
I’option "Imprimer" ou une autre boite
de dialogue vous demande les derniers
renseignements pour I’impression.

En régle générale il est recommandé
de contrdler la mise en page avant
d’imprimer cela évite  quelques
gaspillages d’encre, de papiers et de
bonne humeur...

On va  égalemement  trouver
"Fusionner". La Fusion est trés utile
lorsque vous devez reproduire

plusieurs documents identiques mais
avec un ou plusieurs termes différents
(par exemple une méme lettre
adressée a plusieurs personnes
différentes). Le principe est simple,
on indique les emplacements du(des)
mot(s) qui doivent changer a chaque
impression,puis vous créez une autre
page qui va contenir les données (les
mots). Au lieu d’avoir & écrire 10
lettres, on n’en fait qu’une plus un
fichier contenant les données. Pour
plus d’explications voyez le manuel
d’utilisation de votre logiciel car la
syntaxe est particuliere et peut &tre
différente d’un programme a un
aufre.
Et en fin de menu on va presque
toujours trouver 1’option pour quitter
le programme.

Lasuite> > > > > > >
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Et on continue avec le menu
Edition"

Les fonctions qui vont nous intérresser ici
sont celles qui figurent dans la premicre
partie du Menu.

L’utilisation de "Couper" "Copier"
"Coller" fait gagner énormément de tem-
ps pour des répétitions ou des
déplacements de textes.

Pour utiliser une de ces fonctions il faut
sélectionner le mot ou la partie de texte a
traiter (bouton gauche de la souris en-
foncé, on sélectionne le texte).

"Couper"

Comme son nom !’indique cette fonction
va couper la sélection ¢’est a dire I’effacer
et la mémoriser dans une mémoire tam-
pon. Attention si vous effectuez une autre
opération "Couper" cette dernieére viendra
remplacer la précédente (dans la mémoire
tampon).

Projet

Recherche  Format  Document Affichage HMacro

ai Sans_{ Couper X
Copier
{aifer
Effacer
Changer casse »
Insérer »

Numérotation...

l Tout sélectionner EENA

Préférences. ..

Couleurs écran. .,

Ayl i =

== 40

Figure 2 - QuickWrite - Le menu "Edition”

"Copier"

Cela fonctionne un peu comme "Couper”
mais la sélection n’est pas effacée mais
seulement mémorisée.

"Coller"

Vous I’avez compris, on va coller ce que
vous avez mémorisé précédemment. Il
suffit d’indiquer I’endroit sur la page en
positionnant le curseur et ensuite activer
cette fonction. Si "Coller" ne parait pas
actif dans le menu c’est qu’il n’y a rien
dans la mémoire tampon.

"Effacer"

Cette fonction va effacer la sélection mais
sans mémorisation.

Un peu plus bas (Figure 2) la fonction
"Tout sélectionner” peu s’avérer treés pra-
tique pour sélectionner la totalité du docu-
ment, soit pour changer la mise en page
générale (marges, interlignes), soit pour
changer la police de caractere etc...

Vous pouvez constater qu’en face de
chaque fonction se trouve un raccourci
clavier.  Apprenez a vous en servir,
¢’est un gain de temps considérable. (en
général la touche Amiga concernée est
celle de droite)

Si votre logiciel est en anglais voici une traduction
des menus cités dans cet article :

PROJET
EDITION 2
NOUVEAU
OUVRIR
FERMER
SAUVER
SAUVER S0US...:
FORMAT PAGE :
IMPRIMER -
QUITTER
COUPER :
COPIER -
COLLER
EFFACER :
TOUT SELECTIONNER  :

o0 X3 o0 ° °0

° o0 ° ° XY ° .

°

NOTA : selon le logiciel utilisé certains de ces termes peuvent étre
legérement différents que ceux qui sont cités dans cette liste .

FILE ou PROJECT
EDIT

NEW

LOAD

CLOSE

SAVE
SAVEAS...
PRINT FORMAT
PRINT

QuIT

CutT

COPY

PASTE

DELETE

SELECT ALL

JOSE

B <[>
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En avant 1a musique!

Initiation 4 Pro-Tracker.

Pour la plupart des musiciens, le Trac-
ker est 1’outil indispensable a la créa-
tion d’une Musique. I1 existe bien slr
d’autre moyen pour créer une musique
sur Amiga. Mais le tracker reste le
seul permettant une liberté presque to-
tale, et surtout, la possibilité de créer
des compositions compléte, sans avoir
la moindre notion du solfege.

1) Présentation d'un tracker

Il existe un nombre trés impression-
nant de Tracker DP sur Amiga, la plu-
part étant de trés bonne facture. Cha-
cuns ont leurs particularités, mais dans
I’ensemble et fort heureusement, ils
sont trés semblables les uns aux au-
tres.

La suite concerne ProTracker mais
peut facilement &tre reporté aux autres
trackers :

L’écran de ce tracker peut se décom-
poser en 2 parties distinctes : La partie
supérieure ou on peut accéder a difté-
rents menus et a une multitudes de
fonctions. Et la partie inférieure, ot on
peut voir les séquences, autrement dit
ou I’on entre les notes.

2) Un Module :

Un module est une musique composée
de Patterns, c’est a dire de séquences,
au nombre maximale de 128. Ces pat-
terns sont en fait une suite de notes ré-
parties en 4 Tracks ( les 4 voies sono-
res de I’Amiga ).

On peut donc fait jouer jusqu’a 4 inst-
ruments distincts en méme temps. Ces
séquences sont composées de 64 posi-
tions par pistes, chaque position pou-
vant comporter une note et/ou un effet.

3) Le format des notes :

La matrice des notes est "0-000 000"
Par exemple : C-209 000 correspond a
la note C-2 ( Do 2 ) qui sera jouée avec
le 9¢me instrument.

Les 3 dernieres positions indiquent
I’effet utilisé, nous verrons plus tard a
quoi cela correspond.

Les notes sont en général au format
internationnal :

C,D,E.,F,G,A et B pour respictivement
DO,RE,... LA,SOL ( Sur certains trac-
ker les notes peuvent étres au format
allemand ou B est remplacé par H )
Les di¢ses sont identifiées a 1'aide
d’un petit signe sur la droite qui varie
selon les Trackers ( Par exemple le DO
diese sur Protracker est noté Cb )
Chaque instrument correspond a un
Sample préalablement chargé en mé-
moire; ils sont trés simple a trouver :
des banques existent dans le DP, mais
vous pouvez les digitaliser vous méme
a laide d’un échantillonneur. Une
derni¢re chose : I’Amiga ne joue que
sur 3 octaves: C-4 N existe pas.

4) Les effets :

Ils sont trés nombreux et varient selon
les trackers, mais les plus usuels sont
les méme sur tous. Sur Protracker il en
existe plus d’une vingtaine, mais voici
les plus courants ( Remplacez xx par la
valeur souhaitée ):

C xx Pour régler le volume d’un Sam-
ple ( C40 étant le maximum )

5 xx Fade du volume sonore: Une va-
leur inférieure & 10 provoque une di-
minution du volume, a "opposé une
valeur supérieur a 10 augmente le vo-
lume.

F xx Réglage du Tempo pour une va-
leur xx faible ( aprés 70 cette fonction
fait varier le nombre de BPM si vous
étes en Timing CIA ) Le tempo de

base est FO6, FOO étant le plus rapide.

1 xx Warp Up : augmentation de la
fréquence

2 xx Warp Down : Diminution de la
fréquence.

5) Vocabulaire :

Module : Une musique

Pattern : une portée de notes ( 64 * 4
pistes ) = une séquence

Track : une piste, ou encore voie so-
nore

Sample : un échantillon sonore ( un
instrument )

tracker : le logiciel qui permet de créer
des modules

Song : la partie data du Module; uni-
quement les notes et ['ordre
d’enchainement des séquences.

hexa :le format numérique ( hexadé-
cimal ) c’est le format de base 16, qui
est utilisé pour afficher un octet ( de
00 aFF)

Vu-Meter: Un Vu-meter est un indica-
teur ( en général sous la forme d’une
barre ) le volume sonore d’une piste.
Scope : 11 sagit des 4 petites fenétres
tout en haut de 1’écran, elles affichent
sous la forme d’une courbe le sample
joué.

Maintenant que nous avons les bases
nécessaires, voyons comment créer
une Pattern :

6) la création d'une séquence:

11y a deux méthodes d’entrée des
notes :

"Record” Dans ce cas, cela
s’effectue en temps réel ( ce qui est
trés utile pour entrer le rythme par
exemple )

"Edit" cet autre mode permet
d’entrer pas a pas les notes.

[
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Le mode Record : dés que ce mode est
activé, la séquence commence a défi-
ler, pour enregistrer la mélodie, vous
n’avez qu’a la jouer au clavier; les no-

tes seront mémorisées au fur et a
mesure

Le mode Edit :

Lorsque vous étes en mode "Edition",
vous devez vous méme placer les no-
tes dans les différentes pistes a 1’aide
du curseur rouge. Pour cela, utilisez
les touches fléchées gauche et droite
qui permettent de changer de piste, et
les touches fléchées haut et bas pour
faire défiler la séquence.

Durant I’entrée des notes, le clavier de
votre Amiga se transforme en clavier
de piano : vous avez accés a la pre-
miere octave a partir de la derniere li-
gne de votre clavier ( wx,c,v,... ) les
dieses sont situées logiquement juste
au dessus ( s,d,g,hj,... )

La seconde octave se trouve sur la li-
gne a,z.e,r,t,y Si vous désirez atteindre
la 3¢me octave, pressez F2 et la pre-
miere ligne correspondra a cet octave (

Pressez F1 pour revenir a un clavier
normal )

Lorsqu’une pattern est terminée, vous
pouvez passer a la suivante en cliquant
sur les fleches a droite de I'écran juste
au dessus de ‘PATTERN’ ( Le numéro
de la Pattern augmentera )

7 ) Enchainement des pattems

Une fois que vous avez créé suffisam-
ment de séquences, il ne vous reste
plus qu’a les enchainer dans 1’ordre de
votre choix.

En haut a gauche de I’écran, vous avez
4 boites destiné a cela : Pos, pattern, et
Length.

Pos : Cette boite indique la position ac-
tuelle du module.

Pattern : Indique quelle pattern sera
jourée a cette position du module. Cli-
quez sur les fleches haut et bas pour
faire varier le numéro de la pattern.
Length : La longueur du module, au-
trement dit, le nombre de pattern utili-
sées.

Bien entendu une pattern peut servir
plusieurs fois dans un méme module.

8 ) Autres fonctions :

Play : la touche essentielle; elle per-
met d’écouter votre création ( Repla-
cez la position du module en 0 pour
pouvoir I’écouter depuis le début ! )
Disk op : Tout ce qui touche a I’unité
disquette; pour sauvegarder un module
ou charger des samples par exemple.
Un nouvel écran s’affichera lorsque la
touche sera pressée.

Voila I’essentiel de ce qu’il vous faut
connaitre pour bien débuter avec Pro-
Tracker; cependant la meilleure mé-
thode reste quand méme
d’expérimenter et de "bidouiller” soi-
méme, ne serait-ce que pour maitriser
les différents effets en "temps réel"...

Pierre Fontaine

La disquette N7

d’Amigazette 83

Pour marquer son premier anniversaire ainsi
que votre fidelité 4 |'Amiga, Amigazette met
une deuxiéme disquette (N7 qui contient
une version 3.0 Béta de Pro-Tracker cité
dans cet article.

Lorsque vous avez I'écran de ProTracker cli-
quez sur le bouton “Digk op." (en haut) et
cliquez sur DFQ:. Faftes votre choix dans le
répertoire “Modules" puis cliquez sur “Main
Menu" (en haut 4 gauche). Cliquez sur
“Play". Pour la suite des opérations munis-
sez vous d'un dico anglais et feuilletez les
docs.
L'auteur de cet article sera certainement
solicité pour une suite...

A83

Do |4 EO———
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ARexx (3)

Par Xavier Leclercq

7. Les itératives :

Mais d’abord que signifie le mot
"itérative" ? Strictement parlant il
s’agit d’une alternative masquée ...

I=1

BOUCLE:

ECRIRE "Bouclen™ I

I=1+1

SI d <«<= 100 ALLER A
L’ETHIQUETTE BOUCLE

Un langage de programmation a la
base n’a donc pas besoin d’itératives.
L’important est de posséder une stru-
ture alternative et un moyen de
branchement seulement.

Algorithmiquement  parlant  une
maniere correcte de représenter
I'itérative est :

Répéter

Jusqu’a ce que (condition)

Ce qui signifie que la partie algotith-
mique comprise entre les mots
"répéter” et "jusqu’a ce que" doi étre
répétée tant que la condition spécifiée
aprés le "jusqu’a ce que" ne soit pas
vraie.

ARexx reconnait une série de com-
mandes pour piloter ses itératives.

La reégle générale est que toute
itérative est inclue entre les mots

DO ..END

/* L’'ITERATIVE EXEMPLE #8 */
I=1

DO FOR 10

SAY "Bouclen’" I

I=1+1

END

Le "DO FOR x" est éfficace a condi-
tion de connaitre 4 1’avance le nombre

d’itérations qu’il faudra éffectuer.

/* L’ITERATIVE EXEMPLE #9 */

Avec les 6 premiers points nous avons parlé du
lancement d’ ARexx, des commentaires, des variables ,
des opérateurs, des verbes d’entrées/sorties et des

alternatives. Entrons dés lors dans le vif du sujet sans
préambule pour aborder le 7 i€me point :

I=1

DO FOREVER
SAY "Bouclen™ 1
E=l+1

END

Le "DO  FOREVER" boucle
indéfiniment. Pour interrompre ce cy-
cle infernal nous devrons utiliser
BREAK.

/* L’ITERATIVE EXEMPLE #10 */
=1

DO FOREVER

SAY "Bouclen’™ I

I=1+1

IF 1> 10) THEN BREAK

END

SAY "On vient de quitter la boucle...”

Le verbe ARexx "BREAK" permet
d’introduire ce que l'on nomme la
rupture de séquence et permet de quit-
ter la boucle pour continuer a la pre-
miére ligne qui suit le END de la
boucle. ( On peut utiliser également
I'instruction "LEAVE" a cet usage.

Pour éviter I'initialisation de départ ’I
= 1’ on peut employer la structure
itérative suivante :

/* L’ ITERATIVE EXEMPLE #11 %/
DOI=1TO10BY 1

SAY "Bouclen™" I

END

L’incrémentation de I est de plus au-
tomatique plus besoin de la séquence
"I - I + 1".

/* L’ ITERATIVE EXEMPLE #12 #/
L=

DO UNTILI> 10

SAY "Bouclen™" I

I=l+1

END

Cette forme "DO UNTIL condition”
est assez proche de la forme algorith-
mique classique vue plus haut

"FAIRE JUSQU’A CE QUE la condi-
tion soit réalisée"”

/* L’ ITERATIVE EXEMPLE #13 */
I=1

DO WHILEI « 11

SAY "Bouclen™ I

I=T+1

END

Cette forme est un peu le contraire de
la précedente : "FAIRE TANT QUE la
condition se réalise"

/* L’ITERATIVE EXEMPLE #14 */
I=1

DO WHILEI« 11

SAY "Bouclen’" I

I=1+1

ITERATE

SAY "On m’oublie ?"

END

ITERATE a pour fonction de paser di-
rectement a I’itération suivante.

Dans ce cas trés spécial SAY "On
m’oublie” ne connaitra jamais la joie
de s’afficher a I’écran.

8. Les tablegux :

ARexx ne gere pas les tableaux com-
me la plupart des langages. Un tableau
est déclaré comme suit :

/* LES TABLEAUX EXEMPLE #15
*/

DOI=1TO10BY 1

ELEMENT.I =1

END

DOI=10TO1BY -1

SAY ELEMENT.I

END

Nom du tableau + un point + ordre
dans le tableau permet I’accés & un
élément. Les tableaux peuvent étre a
plusieurs dimensions :

/* LES TABLEAUX EXEMPLE #16
*/

m—
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ELEMENT.1.1 = "AMIGA"
ELEMENT.1.2 = "NEWS "
ELEMENT.2.1 ="UN "
ELEMENT.2.2 = "JOURNAL "
ELEMENT.3.1 = "PASSIONNANT "
ELEMENT.3.2="!"

CHAINE="

DOI=1TO3

DOJ=1TO2

CHAINE = CHAINE || ELEMENT.LJ
END

END

SAY CHAINE

9. Les fonctions de conversions :

Elles sont au nombre de 6 et permettent une conversion
- d’une base binaire vers un caractére : B2C

- d’un caractére vers une base binaire : C2B

- d’un caractére vers une base décimale : C2D

- d’une base décimale vers un caractére : D2C

- d’un caractére vers une base hexadécimale : C2X

- d’une base hexadécimale vers un caractére : X2C

/* LES CONVERSIONS EXEMPLE #17 */

SAY caractere ?

PARSE PULL CARACTERE

SAY""

BINAIRE = C2B(CARACTERE)

SAY "C2B ""CARACTERE" =" BINAIRE
CARACTERE = B2C(BINAIRE)

SAY "B2C ""BINAIRE" =" CARACTERE

SAY""

DECIMALE = C2D{CARACTERE)

SAY "C2D ""CARACTERE"™ =" DECIMALE
CARACTERE = D2C(DECIMALE)

SAY "D2C '"DECIMALE" =" CARACTERE
SAY""

HEXADECIMALE = C2X(CARACTERE)

SAY "C2X ""CARACTERE" =" HEXADECIMALE
CARACTERE = X2C(HEXADECIMALE)

SAY "X2C "HEXADECIMALE" =" CARACTERE

10. Manipulations de chaines :

Voici les fonctions qui manipulent des chaines et des mots :

- REVERSE(CHAINE) :
Inverse I’ordre des lettres dans la phrase.

- RIGHT(CHAINE,LONGUEUR) :
Extraire une portion & droite de la chaine.

- LEFT(CHAINE,LONGUEUR) :
Extraire une portion a gauche de la chaine.

- LASTPOS(SOUS-CHAINE,CHAINE) :
Recherche la derniére position de la sous-chaine enfermée
dans la chaine.

- INDEX(CHAINE,SOUS_CHAINE) :
Recherche la 1ére position de la sous-chaine enfermée dans
la chaine.

- COMPARE(CHAINEI,CHAINE2)
Retournera une valeur qui correspond a la position du pre-
mier caractere qui différe.

- WORD(CHAINE,N)
Extraire le Niéme mot de la chaine.

- WORDINDEX(CHAINE,N) :
Informe de la position du Niéme mot de la chaine.

- WORDLENGTH(CHAINE\N) :
Retourne la longueur du Niéme mot de la chaine.

- WORDS(CHAINE)
Compte le nombre de mots de la chaine.

/* LES MANIPULATIONS DE CHAINES/MOTS EXEM-
PLE #18 %/

CHAINE = AMIGAZETTE UN JOURNAL PASSION-
NANT

SAY "REVERSE("CHAINE") = "REVERSE(CHAINE)
SAY "RIGHT("CHAINE",11) = "RIGHT(CHAINE,11)
SAY "LEFT("CHAINE",9) = "LEFT(CHAINE,9)
SAY  "LASTPOS(A,"CHAINE") =
POS(A,CHAINE)

SAY "INDEX("CHAINE",A) = "INDEX(CHAINE,A)
CHAINE2 = AMIGAZETTE UN SACRE JOURNAL

SAY "COMPARE("CHAINE',"CHAINE2") = "COM-
PARE(CHAINE,CHAINE2)

SAY "WORD("CHAINE",3) =" WORD(CHAINE,3)

SAY "WORDINDEX("CHAINE" 2) ="
WORDINDEX(CHAINE,2)

SAY "WORDLENGTH("CHAINE"2) ="
WORDLENGTH(CHAINE,2)

SAY "WORDS("CHAINE") = " WORDS(CHAINE)

"LAST-

A suivre...

B

B | € | 2 | EO——
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Comme vous le savez certainement les ordinateurs ne
sont rien d’autres que de grosses calculettes a virgule
flottante. On a donc la possibilité de faire des calculs
arithmétiques, de trigonométries voir méme la possibi-
lité de développer des équations etc...

Pour I'étudiant(e) comme pour le lycéen(ne), il peut
étre trés intéressant et utile pour avoir une véritable
idée d'une fonction de Ia transférer dans sa forme gra-
phique (Sinus, fréquence, fractal...) ou d’en calculer le
résultat sans y passer la semaine.

NOTA: Suivant les basic, la syntaxé peut 1égérement
différer, je vais donc utiliser la syntaxe de AMOS ou
AMOSPro.

L’explication de tous les cas séparés prendraient un
nombre trop important d’article (pitié pour mes petits
doigts), je vais donc généraliser.

a)Les fonctions arithmétiques

- a=2+20 (Additionne deux entier).

- a#=2.3+20.0 (Additionne deux nombres a virgule
flottante).

- Add a,2[,23 to 155)], cette fonction correspond a
1) a=23

2) Do

3) a=a+2

4) If a> =155: a=23 : End If

5) Loop

- a=4 Mod 2 (Donne le reste de la division de 4/2)
- a=Squ(CARRE) (Donne la racine carré)

- a=Exp(VAL) (Calcule I’exposant d’'un nombre).
- a=Log(Val) (Donne le logarithme d’un nombre).

b) Opération logique

- $12345678 And SFOfOOff
- $12345678 Or $SFOfOfOff

- $12345678 Xor SFOfOfOff

¢) Les fonctions trigonométriques:

- Degré, Radian.

- a#=Pi# (Retourne la constante PI).

- a#=Sin(DEGRE) (Donne le Sinus).

- a#=Cos(DEGRE) (Donne le Cosinus).

- a#=Tan(DEGRE) (Donne la Tangente).

- a#=Acos(VAL#) (Calcul de I’arc cosinus).
- a#=Asin(VAL#) (Calcul de I’arc sinus).

- a#=Atan(VAL#) (Calcul de I’arc tangente).
d) Autre

-a=Sgn(VAL) (True/False, nombre positif/négatif).

La Bildeallla ...

| -a=Abs(VAL) (Donne la valeur absolue d un nombre).
. -a=Int(VAL) (Donne la partie entiere d’'un nombre).

' -a=Rnd(VAL) (Donne un nombre aléatoire comprit

. entre 0*VAL et 1*VAL).

N’NOOOoooowwwwww !!! Ladys’and gentlemens...
. en premiere mooonnndiaaallllleeeee !!!!.....
' Deux petits trucs qui vous permettront de gagner du

temps dans vos calculs, et qui optimiseront quelque

| peu vos programmes.

1) Lors du démarrage AMOS et AMOSPro, se trouve
dans le mode Radian, ou tout le monde le sait (??7?),

' que pour calculer une sinusoidale en forme de...
- cercle... il vaut mieux pour une meilleure précision et

pour avoir les 360 Degrés, se mettre en mode Degré

. (Ben, oui...). Si on connait I'indice multiplicateur pour
. convertir un degré (Radian), en degré (Degré), et si
- tout le monde suit..., Il serait possible de calculer en
' Radian (plus rapide...) et de convertir en degré (ce qui

permet de gagner du temps.
En clair voici la fonction qui exécute ce travail:

| -VAR#=Sin(DEGREE*0.0174)
| -VAR#=Cos(DEGREE*0.0174)

L’indice n’est pas l'indice exacte, parce que, apres
quelques tests j’ai pus m’apercevoir que de 1’arrondir
a 4 décimales, cela ne modifiait que de trés peu la va-

- leur.

' 2) Toujours pour optimiser vos routines, il est préféra-
' ble de ne jamais recalculer les Sinus et Cosinus (C’est

NN

long, Treéessss Llllooonngggg...) donc on crée une
routine qui fera un précalcul et qui sera stockée dans
un tableau (Nous le verrons plus tard... les tableaux.).
En simple cela donne:

Dim _COS#(360,_SIN#(360)

" Global _COS#(),_SIN#()
. For T=1 to 360

_SIN#(T)=Sin(T*0.0174)
_COS#(T)=Cos(T*0.0174)

| NextT

- Ainsi lorsque vous voulez connaitre le Sinus ou le

. Cosinus d'un nombre vous ne perdrez plus de temps a
- le calculer il vous suffira de faire

' VAR#=_COS#(DEGREE) ou

VAR#=_SIN#DEGREE).
Amiga-Phil.

— )
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;Classique ouverture de 1’écran
;et le reste...

Screen Open 0,640,256,2,$8000
Curs Off : Flash Off : Cls 0

;Voir I'article des débutants...
Dim C#(360),S#(360)
For T=1 To 360
C#(T)=Cos(T*0.0174)
S#(T)=Sin(T*0.0174)
Next T

Global C#(),S#()

;Centre de départ
X=50:Y=50

;On dessine

For T=50 To 100 Step 2
Add X,640/50

Add Y,256/50

AddF,5
CIRCL[X,Y,5-F,5+(F/2)]
Next T

Wait Key

;C’est ce qui est le plus important

;pas d’explication vu la simplicité

;'intérét de cette procédure c’est

;que le cercle met plus de temps

;que la fonction AMOS (Hi!,hi!,hi!...)

Procédure CIRCL[X,Y,RX,RY]

Ink 1

Draw X-(S#(1)*RX),Y-(C#(1)*RY) To X-(S#(2)*RX),Y-(C#(2)*RY)
For T=3 To 360

Draw To X-(S#(T)*RX),Y-(C#(T)*RY)

FAmoes poar les Proes,

Next T
Draw To X-(S#(1)*RX),Y-(C#(1)*RY)
End Proc
Super Amiga-Phil.
e - e
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GALERE

PREMIERE -

Pour cette premicre galére une
carte en est la cause.

Heureux possésseur d’'un 1200 ,
je décide d’upgrader (voila que
je parle comme les parisiens, il
faut que je me reprenne.) ma
bécanne, bien sur plusieurs
choix s’offrent 3 mon compte
en banque qui n’en demandait
pas tant.

Aprés avoir épluché la presse
amigaphile, je porte mon dévolu
sur la derniére carte de chez
"ARCHOS" ATURBO 1228,
qui est présentée comme une
carte peu chere et efficace, je
voudrais d’ailleurs ouvrir une
parenthése sur le "peu cher”, je
dirais plutét qu’elle se posi-
tionne du point de vue prix au
niveau des autres cartes car il va
falloir quand méme débourser
prés de 2 000,00 F, bien siir
équipée de 4MO , mais c’est
tout de méme une somme im-
portante. C’est 1a que la presse
Amiga m’exaspére car a les lire
tout les mois on devrait changer
de matos pour rester dans le
coup. Il faudrait quand méme
rester dans la réalité de notre so-
ciété, ceci dit je continue mon
histoire; pour commander donc
cette carte je préfére m’adresser
a un des rares pros Amiga de
ma ville (Toulon). Commande
fut donc passée chez "Point-
Image". Mon attente fiit de
courte durée, quelques jours
seulement ont suffis. La carte

fit donc installée au magasin
sans aucun probléme mais une
fois a la maison, déception!!!
Au démarrage tout se passe bien
mais ensuite quand je lance un
programme [’écran se fige et je
ne peux plus rien faire a part
réinitialiser. Bien sir je retourne
avec tout mon matos chez
Point-Image qui, aprés rensei-
gnement chez Archos pour sa-
voir si par hasard il y aurait une
incompatibilité reconnue avec
par exemple 1’overdrive ou un
logiciel, mais d’aprés eux tout
était OK! Les mémes symptd-
mes furent constatés au magasin
sans cause apparente. I1 me fiit
alors proposée une autre carte
I’"AMEN 32" car il me fallait
absolument de la mémoire tant
pis pour le processeur & 28Mhz.
Une fois la nouvelle carte
installée et de nombreux essais,
tout semblait rentrer dans
I’ordre. De retour & la maison
tout se bloque de nouveau, au
moins maintenant je sais que
I’ATURBO 1228 n’est pas en
cause. Mon probléme vient soit
de I'overdrive, de I’alimentation
ou du 1200 lui méme. Devant
ce probléme que je n’arrive pas
a maitriser, il ne me reste plus
qu’a faire le tour des amigaistes
de mon entourage peut-étre que
quelqu’un a déja été confronté a
cette situation.

Mon premier coup de téléphone
fut le bon, j’appelais José (Bon-

jour Président, vous allez bien
Président...) et effectivement, il
avait déja rencontré cette situa-
tion sur un 1200 et de
m’expliquer que parfois la carte
mise en place dans son loge-
ment pouvait se trouver en con-
tact avec le blindage recouvrant
la carte mere, ce qui provoquait
un court circuit et que la solu-
tion la plus simple était de glis-
ser un bout de carton entre le
blindage et la carte pour que
tout rentre dans 1’ordre, effecti-
vement tout rentra dans I’ordre.
La morale de cette histoire et
qu’il faut mieux faire ses achats
chez un pro de sa ville que par
correspondance et qu’il faut
parler de ses problémes car il y
a de fortes chances que
quelqu’un les ait déja rencontré,
n’oubliez pas qu’Amigazette est
1a pour cela ( entre autre...).

Je tiens a remercier "Point
Image" pour leur gentillesse et
José pour sa soluce et excuse-
moi de t’avoir dérangé au tra-
vail (ha! ha! ha!).

ERIC

"Tu ne m’as pas dérangé, car ¢ca m’a
fait plaisir d’aider un cas désespéré
qui, en l’espace de quelques impul-
sions téléphoniques a retrouvé le bon-
heur”

José

.
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2eme

Il y a quelques temps, j’achetai
a un bon copain sa carte
d’extension de mémoire pour
mon 1200. J’avais vu chez lui
I’avantage d’avoir 6 Mo de
RAM et comme lui désirait
acheter une carte accélératrice,
je sautai sur ’occasion!!

Arrivé chez moi, je branche la
carte et je démarre mon 1200.
Tout va pour le mieux, la mé-
moire s’affiche je vais donc
dans les Préfs pour régler ma
pendule, et je sauvegarde. La
surprise, mon voyant accés dis-
que dur reste éteint. Ma foi
peut-étre  est-ce  normal?!
Jouvre plusieurs fenétres, lance
plusieurs programmes, no pro-
blem! Ma béte est heureuse et
donc par conséquent, moi aussi!
Le diner étant servi, je stoppe
mon "miga" et vais me restau-
rer. Sitdt la derniére bouchée
avalée, je ressaute dessus (sur
I’Amiga, pas sur le diner) et je
le lance. Bien, tout s’affiche et
I’heure est exacte;(je m’étais
donc inquiété pour rien).
J’attrape donc mon jeu préféré

GALERE

du moment, j’insére la disquette
et je boote. Démarrage, affi-
chage, je clique avec la souris
et.... plus rien! Mon image est
figée 4 I’écran. Zut alors! Je re-
boote, et rebelotte, ¢a recom-
mence. Bizarre quand méme, le
matin méme je jouais avec et
sans probléme. Enfin, jessaye
un petit coup magique. Lorsque
je reboote je garde mes deux
boutons de souris appuyés, et je
lance en mode display. La ca
fonctionne et je peux jouer. Fin
de soirée, dodo, demain il fera
jour.

Le lendemain je lance: heure af-
fichée 22h30 (a ma montre il est
8h00 du matin). Je retourne
dans les Préfs et 1a nous som-
mes le 23 Mars 2015 et il est
22h32!!! Je sais qu’avec un
Amiga on ne voit pas le temps
passer, mais il y a des limites!!!
Je rerégle donc ma pendule et je
sauve.(toujours rien au voyant)
Puis je lance mon programme
de dessin, j’importe des images,
je farfouille, je gribouille, je
grattouille, je bidouille et PAF!

du mois...

¢a plante! La j’en ai plein les
".ouilles"! 2 solutions s’offrent
a moi: ou je jette I'ordinateur
par la fenétre ou je vais faire un
tour. Optant pour la seconde, je
récupére la carte et mon jeu et
m’en vais chez le copain. Chez
lui, pas de probléme ¢a fonc-
tionne trés bien et méme le jeu
passe aussi. Avouez que c’est
assez original! J’ai cherché a
faire vérifier ma carte je n’ai
trouvé personne, méme en pas-
sant par le magasin qui m’a
vendu le disque dur. Ce qui est
énervant c’est que les plantages
ne sont pas systématiques. Il va
des fois se passer plusieurs
jours avant que ¢a ne recom-
mence.

Si quelqu’un s’est déja trouvé
confronté & ce probléme, qu’il
me dise comment il I’a résolu!
Ma carte est une "Bliz-
zard"4Mo, et elle fonctionne
trés bien sur les 1200 des collé-
gues. Si une personne est inter-
ressée, je la vends 1000.00Frs.

Patrick

Le point commun de ces deux histoi-
res, vous I’avez lu, est ce blindage qui
a été placé trop pres du connecteur de
la carte. Cette cause a été trouvé par
hazard en constatant que le vernis du

L'anti-galére
d’Amigazette 83

tole, donc faites bien attention a ce probléme
qui pourrait devenir une mini catastrophe.
Faites nous part de problémes (et solutions)
que vous auriez rencontrés afin de passez le
mot et contrer de nouvelles galeres.

circuit imprimé avait ét¢ écorché par la

AS3.

"
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Place de la liberté & Toulon ESPACE

| Photo - Video - Television VIDEO
| Mais c’est aussi 109 Av Maréchall Lyauthey
PAS D’ INTOX - ;
informatigue Toulon
Des jeux AMIGA Toutes les nouveautés
. vidéo
Des jeux CD 32 Ouvert 7/7jours
Des Logiciels AMIGA (sauf lundi matin)

Location de lecteurs

Dépositaire ’AMIGAZETTE 83 Dépositaire AMIGAZETTE 83

Les nouveautés SAMIGAZETTE 83

- \\\ g Amugazeﬁe 83 Senvice DP.

Q,$ - Le principe sera un peu différent des autres distributeurs de DP, ce
= N\N\\ / sera une distribution au kilo octet. Pour quelques centimes le kilo vous
\ W _"pourrez commander des disquettes remplies de programmes choisis par vous.

Ces disquettes seront prétes & I’emploi et bien entendu bootables.

- Le fanzine junior AMIGAZETTE 83
o8
Q}h s Ce fanzine sera disponible le mois prochain aupres de vos
7 s Ps\ o5 correspondants Amigazette ainsi que dans les points de
s OC/ y /dlstrlbutlon habituels.
< Q o “Tout comme Amigazette 83 il est enticrement réalisé par des passionnés
) _~bénévoles qui veulent faire partager les joies de I'informatique par le jeu. Ce
Ludo—Fanz. ne se limite pas qu’a I’Amiga qui reste tout de méme en majorité sans
oublier la CD32, il s’étend aussi vers les autres ordinateurs et diverses consoles |

Son prix (modique) a été fixé & 10 Frs.
A bient6t les ludomaniaques.
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(Commande Adhésion Petites Annonces)
* A VENDRE

Pour débutant ou bricoleur en montages
électronique/logique : +200 circuits TTL et CMos
avec DataBook, plus lot de divers composants et
montages divers.

Prix : 300Frs a débattre

tél : 94 24 59 64 ou Amigazette 83

* A VENDRE

Pour A2000 WB 1.3 - carte SCSI ADD2000 0 Mo
extensible 2 4 Mo (mémoires ZIP) controleur
SCSI directe norme Commodore pouvant
supporter tout disque dur SCSI.

Prix 500 Frs a débattre. Tél 94 24 59 64

* A VENDRE

Jeux Amiga originaux vir liste ci-dessous
Prix : 50 Frs chacun

M Petit tél Tél 94 24 98 76

BCKID GOAL
GUY ROUX MANAGER ISHARII
SOCCER STAR SIM CITY
STREET FIGHTER II POPULOUS
DESERT STRIKE SHINOBI
JOEET MAC TOKI

OM SUPER FOOTBALL QUATRO SPORT

* A VENDRE

Amiga 500 1Mo RAM - Moniteur 1083S
+ Jeux+disquettes- Trés peu servi

Prix : 1500 Frs

Contactez Amigazette au 94 24 59 64

* A VENDRE

Jeux AMIGA : GunShip 2000 : 150Frs;
CannonFodder : 100Frs; Pirate : 100Frs
M.Bessin JF - Tél 94 61 46 41

Les DPs au Kilo (Octets) ¢'est possible et ¢'est Amigazette

Pour faire votre choix parmis les mégas octets de
programmes, Amigazette a mis au point Excell Bage.

('est une base de données développée en AMOS dont
qui sera réactualisée réquliérement. Pour obtenir le
programme en version utilisateur, dont la version originale
sera mige en ShareWare, il suffit de nous faire parvenir
une disquette accompagnée d'un affranchissement de 4Frs
pour le retour. Vous y trouverez également un fichier texte
expliquant le principe de la distribution ainsi que les
modalités pour commander.

A

I\

/ Amigazette 83
/ 8 Frs
Les disquettes
AMIGAZETTE sont
toujours disponibles

ADHESION

Vous voulez adhérer 3 AMIGAzette 83, c’est trés simple. 3 formules sont possibles.

Fanzine | Disquette

1 | 12F/2 mois | 8F/2 mois

2 | 72F/an 8F/2 mois
(6 Fanzines)

3 120F /an
(6 Fanzines + 6 Disquettes)

Si vous choisissez la formule 2 ou 3, écrivez nous sur papier libre :

vos nom et Adresse, quel type d’ordinateur vous possédez, votre
formule d’adhésion et si possible comment vous comptez vous
procurer le Fanzine ( chez un de nos distributeurs, auprés d’un
membre d’AMIGAzette ou par courrier)

Pour le réglement par chéque, libellez le 4 'ordre d’AMIGAZETTE 83 que vous remettrez a
votre correspondant ou par courrier a I’adresse suivante :

AMIGAzette 83
872 Chemin Mon Paradis
83200 Toulon

B €]
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Pour feter son premier
anniversaire Amigazette 83
0OUSs preésente son ancetre

qui s’appelait oeja Amigazette.
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BUGSSY

Bulletin du club BUGSS
Adresse :
BUGGS

Maison des associations

19 Av. Pierre Wiehn

33600 PESSAC
OPUS _ Th Tél : 56 36 14 45
Magazine ¢ Fu
Petit Fanzine gratuit. (oy S
Adresse :
Laurent Castell

19, rue de la République
47240 BON-ENCONTRE
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